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表 1 「表計算実務実習演習」の流れ 
第 1 回 ガイダンス 
第 2 回 導入アンケート 
第 3 回 アンケート調査データの下処理 
第 4 回 表計算ソフトの操作方法① 
第 5 回 表計算ソフトの操作方法② 
第 6 回 表計算ソフトの操作方法③ 
第 7 回 表計算ソフトの操作方法④ 
第 8 回 グループの作成とテーマの設定 
第 9 回 グループワーク① 
第 10 回 グループワーク② 
第 11回 グループワーク③ 
第 12 回 グループワーク④ 
第 13 回 グループワーク⑤ 
第 14 回 成果発表 
第 15 回 最終課題 
 
























 第 14 回目は、分析結果の成果報告会を実施した。この発表会では、マイクロソフトのパワ
ーポイントを使用し、プレゼンテーションを行うことを課題とした。1つのグループの持ち時
間は 8分とした。 












































 まず、対象となる学生の性別と学年についてである。表 2を参照されたい。 
 
表 2 性別×学年 
2年生 3年生 4年生
男 1 6 3 10
女 8 10 0 18









表 3 学年×授業外の学習時間 
まったくしない 30分以内 30分～1時間
2年生 2 4 3 9
3年生 8 8 0 16
4年生 2 1 0 3







 表 3 の結果からわかるように、学習時間が多いのは 2 年生という結果が得られた。逆に 4
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